SUPER SMASH 64 


Depuis le début des années 90, le nombre de jeux de combat a explosé. Parmi cela, certains jeux 
donneront naissance à des licenses qui resteront populaires sur plusieurs générations de consoles, 
et parfois même jusqu’à aujourd’hui. Même si le genre a été premièrement popularisé dans les 
salles d’arcades, il devint rapidement une mode sur les consoles de salon malgré une technologie 
qui s’avérait beaucoup plus faiblarde à ses début par rapport à ce qu’on pouvait avoir sur arcade. 
Tous les éditeurs phares durant cette décennie avaient leurs licences de jeux de combat: Capcom 
avait Street Fighter 2, Midway avait Mortal Kombat, SNK avait King of Fighters, Samurai 
Shodown et Fatal Fury, Sega avait Virtua Fighter, le premier jeux de combat en 3D, sorti 
premièrement sur Saturn, Namco avait Tekken, et Bandai possédait la licence DragonBall, ce qui 
leur permettait naturellement de faire des adaptions de l’univers du manga en jeux de combat. 
Mais malgré tous ces bons classiques, le genre du jeux de combats fut envahis par des jeux creux 
en terme d’inventivité, décevant face aux attentes, par des repompages ratés, ou des jeux qui 
étaient au comble du mauvais goûts, et ainsi le genre fut saturées par la présence d’un énorme 
nombre de navets. En 1999, Super Smash Bros arriva avec deux concepts que le différenciait des 
autres licenses concurrentes: Le principe des combats n’étaient pas de vider la barre de vie de 
l’adversaire mais plutôt d’infliger le maximum de coups à l’adversaire ,indiqué par un compteur 
de pourcentage. Plus ce compteur est élevé plus l’ennemi a de chance de se faire expulser du 
terrain en se prenant une attaque, ce qui a pour fait de remporter la victoire. Ainsi sur un combat 
comprenant plusieurs personnages, le dernier survivant est déclaré vainqueur, donnant une 
dimension Battle royale aux combat. L’autre particularité de Super Smash Bros était de mélanger 
jeux de combat contre un ou plusieurs ennemis et mécaniques de plate formes. Les stages sur 
lesquels se déroulent les combats ne sont jamais plats, parfois ils peuvent plus ou moins vertical 
ou être composés de plate-formes. De plus, certains éléments appartenant à chaque stage peuvent 
affecter la mobilité des personnages et même leurs infliger des dégâts. Mais en vérité, il ne s’agit 
pas d’un concept réellement novateur, d’autres jeux comme The Outfoxies, un jeu d’arcade 
japonais publié par Namco en mai 1995, incluait déjà ce concept. Ce jeu est d’ailleurs considéré 
comme la principale source d’inspiration pour Super Smash Bros, même si cela n’a jamais été 
entendu de la bouche du producteur du jeu. The Outfoxies partagent divers points communs avec 
Smash Bros sur la présence d’un gameplay aussi verticale qu’horizontale, sur la grande mobilité 
des personnages, et sur le fait que les décors dynamiques peuvent aussi infliger des dégâts aux 
personnages. Mais avant d’être le premier Super Smash Bros tel qu’on le connait aujourd’hui, le 
jeu était au début de son développement très différent et aurait très bien pu ne jamais avoir donné 
naissance à une des séries de jeux de combat les plus emblématiques du jeu vidéo, du moins sans 
l’intervention de son directeur de développement, qui transforma la totalité en lui insufflant une 
idée de génie. 


L'histoire commence en 1996, dans le studio de développement HAL Laboratory, un studio 
japonais situé dans un quartier tranquille de l’actuelle ville de Kai-shi, dans la préfecture de 
Yamanashi. Le studio, bien qu'indépendant, était à l’époque très proche de Nintendo, et le sera 
de plus en plus au fil des années et des productions faites pour la firme. 


Dans ce studio travaillait Masahiro Sakuraï, un concepteur de jeux qui a réussi jeune à ce faire 
un nom dans la société en créant le personnage de Kirby et le premier jeu où il fait son apparition, 
Kirby's Dream Land en 1992 sur Gameboy. Sakurai après avoir dirigé le développement de Kirby 
Super Star sur SNES pour sa sortie en 1996, reçoit donc par la suite la charge de concevoir de 
nouveaux projets de jeux pour la dernière console Nintendo du moment, la Nintendo 64. Sakuraï 
présentent quatre projets. Parmi cela, deux seront particulièrement mis en avant: un jeu d’action 
aventure, et un jeu de combat. Ces derniers jeux sont présentés en octobre 1996. Le mois d’après, 
un prototype pour le jeu de combat commença à être développé par une petite équipe de trois 
personnes, composée de Masahiro Sakurai lui-même, se chargeant de créer les modèles et de 
réaliser tout ce qui touche aux animations, de Satoru Iwata, le même qui deviendra président 
de Nintendo en 2002, chargé de la programmation et d’un créateur sonore. En mai 1997, les 
projets furent présentés à Nintendo qui fut très satisfait, en particulier pour celui du jeu 
d’aventure. Cependant, HAL opta pour le développement du projet de jeu de combat, car à cette 
époque, la société n’avait jamais publier de jeux pour la Nintendo 64 et jugea qu’un jeu de 
combat serait plus facile à développer qu’un jeux d’action aventure, en sachant que la société 
voulait réaliser un jeu pour une sortie pour Noël 98, donc un jeu assez rapide à développer. Au 
même moment la société venait de subir l’annulation du développement de la version 64 de Kirby 
Air Ride qui aurait dût être le premier jeux réalisé sur la console par la société, un jeu qui sera 
repris des années plus tard sur Gamecube. Ainsi, en 1997, le développement de ce qu’allait 
devenir Super Smash Bros commença. Lorsque Sakurai commence le développement du 
prototype en 1996, le jeu était extrêmement différent de ce qu’il allait être par la suite. Le nom de 
prototype était KAKTO GAYMU RuyO (pour Dragon King: The Fighting Game en anglais) et 
était un jeux de combat à quatre joueurs se jouant avec l’unique joystick de la manette 64. Il 
existe aujourd’hui juste quelques screenshots de cette version, et comme vous pouvez le voir, 
c'était plutôt primitif. On peut voir y quatre personnages (ressemblant pour Sakurai à Pepsiman) 
sur un stage simpliste composé d’un sol plat et de trois plate-formes, avec de simples photos en 
guise de fond. Pour l’anecdote, l’une d’entre elles a été prise depuis les bureaux de HAL 
Laboratory, et montre une vue sur la ville voisine de Kôfu avec le mont Fuji au loin. Malgré son 
aspect primitif, le prototype comportait déjà les bases de Smash Bros dans son gameplay, avec 
une très grande mobilité et les taux de dégâts représentés par des pourcentages. Mais Sakuraï 
n’était pas satisfait du projet qu’il menait, il manquait quelque chose au jeu qui pouvait le rendre 
unique et attirant à jouer. Il savait que le genre du jeu de combat était saturé en jeux, et qu’il 
fallait à tout prix la chose qui pourrait complètement différencier son jeu des autres, pas en terme 
de gameplay mais en terme d’univers de jeu. Et c’est comme ça que l’idée d’incorporer plusieurs 
personnages de plusieurs licences Nintendo dans un même jeu de combat lui est venue. Sauf que 
les personnages de Nintendo appartiennent à Nintendo, et non à HAL Laboratory, et il fallait donc 
obtenir une autorisation afin d’utiliser les personnages de la firme. Le projet entrant dans sa phase 
de conception, 1l soumis cette idée à Shigeru Miyamoto par le biais de la personne de Satoru 
Iwata, ce dernier entretenant de bonnes relations avec Miyamoto. Mais Miyamoto n’a pas 
approuvé sa réalisation. En effet, il n’a pas accroché à l’idée d’utiliser tous ces personnages pour 
leur faire faire n’importe quoi dans un jeu de combat. Mais Sakurai n’était pas découragé pour 
autant. 


Tout en continuant le développement du projet de jeux de combat, il réalisa une version 
alternative du projet utilisant quatre personnages appartenant à Nintendo : Mario, Donkey Kong, 
Samus et Fox. À la fin de l’année 1997, Sakurai présente cette version jouable à Miyamoto, qui 
pour le coup est complétement ravi. Ainsi, HAL peut continuer le développement du jeu en 
incorporant divers éléments et personnages de multiples licences Nintendo, ce qui donna un gain 
d’intérêt sur la sortie de ce qui allait devenir le premier Super Smash Bros. 

Le 21 janvier 1999, le jeu sort au Japon sous le nom de Nintendo Oru Sutä! Dairanto Sumashu 
Burazäzu (Nintendo All-Star! Dairantou Smash Brothers), et malgré sa sortie après les fêtes de 
Noël et une assez faible promotion, Sakurai ne sera pas déçu du travail quel a mené. 


Avant de s’attaquer sur la sortie du jeu, voyons en quoi il consistait. Super Smash Bros, raccourci 
en Smash 64, est comme nous l’avons vu un jeu de combat, qui se sépare en deux modes, un 
mode solo et un mode Versus. Le mode solo comprend principalement le mode Classique qui 
consiste à effectuer une série de combats contre tous les ennemis du jeu. Les combats peuvent 
très bien être à un contre un, avec trois adversaires à chacun pour soi, à deux contre deux avec un 
allié, contre un personnage aux caractéristiques modifiés ou une grande série d’ennemis peu 
résistants mais présents en nombre. La série de combats se termine donc par un boss final, la 
Créa-main. Contrairement aux autres ennemis du jeu, il ne peut pas être éjecté mais dispose de 
PV - et le boss étant à 300 PV, ce nombre doit atteindre zéro pour qu’il soit battu, ce qui amène 
au générique de fin. Le mode Classique comporte aussi trois types de niveaux bonus : un niveau 
« Pulvérisez les cibles », où le but est de parcourir tout un niveau en pulvérisant le maximum de 
cibles - un niveau « Activez les plate-formes », où le but est similaire sauf qu’il faut marcher sur 
des plate-formes - et un niveau « Course pour la victoire » où le but est d’atteindre l’arrivée le 
plus rapidement possible, et donc si possible en évitant le plus d’ennemis et d’obstacles. À travers 
toutes ces épreuves un score est calculé en fonction des résultats des combats, du nombre de KO 
effectués ou subis, et des scores réalisés dans les niveaux bonus. En plus du Classique, le mode 
solo comprend des modes d’entrainements, un pour les combats et deux pour les niveaux bonus « 
Pulvériser les cibles » et « Activez les plate-formes », où le joueur peut donc s’entrainer à sa 
guise. Le mode Versus permet de pouvoir réaliser ses propres combats selon différentes 
configurations, pour jouer seul contre des ennemis contrôlés par l’IA, ou à plusieurs jusqu’à 4 
joueurs. Le jeu propose un roster de base composé de 8 personnages issues des licences Nintendo 
les plus populaires : Mario, Donkey Kong, Link, Samus, Yoshi, Kirby, Fox et Pikachu. 
Additionnellement s’ajoutent quatre personnages à débloquer : Captain Falcon, Rodoudou, Ness 
et Luigi. Soulignez ici le fait que Smash 64 soit le premier jeu à présenter les personnages de 
Samus, Fox, Captain Falcon, Ness et Kirby en 3D dans un jeu vidéo. Dans le jeu, 9 stages sont 
jouables dont 1 qui est à débloquer. Chaque stage se réfère à l’univers d’un jeu dont est issue 
chaque personnage. De plus, dans les modes « Pulvérisez les cibles » et « Activez les plateformes 
», il existe un niveau pour chaque personnage. À tout cela s’ajoute un nombre important de stages 
qui ne peuvent être jouer que en solo à travers le mode Classique. Pour terminer, il existe dans le 
menu principal une section appelé Donnée qui comporte un tableau de stats pour tous les combats 
effectués dans le mode Versus, et une sous-section comportant une présentation de chaque 
personnage et les jeux sur lesquelles ils sont apparus. 
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parvenus à nous hors du pays. Le jeu reçut la note de 31/40 de la part du très populaire magazine 
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En gros le site est une sorte de guide officielle ultra complet sur le ; jeu : ue pibses nte une 
description de chaque personnage, de chacune de leurs attaques, de tous les bent et 
techniques que peuvent faire les joueurs, des descriptions de tous les stages, les modes de jeux, 
les astuces et les bonus cachés et à débloquer. De plus, le public a une place très importante sur le 
site : en effet, une partie du site comprenait des dizaines de pages de messages et de questions, où 
Sakurai communiquait avec les visiteurs du site. Ces derniers pourront même participer à 
plusieurs sondages. Sakurai réalisa même deux vidéos qu’il envoya à des éditeurs de magazines 
où il y présente toutes les bases et fonctionnalités du jeux. 
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personnages a aussi été modifié: Luigi et Mario sont légèrement plus grand et Kirby est à peine 
plus petit. Le 26 mars 1999 marque la sortie de la version nord-américaine, et là encore c’est un 
énorme succès critique et commerciale. Le jeu a subi une plus grande promotion, aussi bien par 
les journaux spécialisés que par des spots publicitaires à on. Il fut très bien accueilli par 
la totalité des magazines spécialisés et fut mme plusieurs fois cité comme étant le meilleur jeu 
de combat et multijoueur du moment. En effet, le mode multijoueur fut louangé comme le 
meilleur point positif du jeu, au même niveau que le gam onsidéré comme accessible et 
dynamique. Du coté des points négatifs, le mode classique est cité comme la partie la plus faible 
du jeu, du fait du fait de sa courte durée, d’un sys 


tème de score assez flou et d’une difficulté mal 
ajusté selon certaines critiques. Le jeu rejoignit la gamme de jeux Nintendo Selects et jusqu’à la 
fin de la console, 2,93 millions d’exemplaires du jeu furent vendus à travers les États-Unis, 
faisant de Super Smash Bros le cinquième jeu le plus vendu de la console dans le pays. 

Presque sept mois plus tard, Super Smash Bros sort en Europe le 19 novembre 1999, avec un tout 
aussi bon accueil de la part des médias. 
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